Mutations en Terre de Fangh

Tableaux des mutations - V.2.0

Mutation mineure Effets Modifs |2D20
Séduction Venfovcée Quie ce soit fenme ou howme, le personnage gagne quelques atouts de séduction. CHA+I 2
Gros bras forts Les bras du personnage se développent, [a force vient avec. FO+1 3
ancbies Les branchyies permettent de vespiver sous ['eau, mais c’est un peu voyant. CHA-1 4
Eweil on corps Le personnage voit son wiétabolisme s'accélever. 1l se sent plus advoit. AD+1 5
. Le personnage découvriva quil peut se confondre avec les feuillages. Utile et étonnant. o
Camouflage forestier [ P bg 7 U pe f L ) f ges. Furtivité 6
1l auva un bonus de +5 d tous ses jets de furtivité en foret ou en jardin.
o s Le personnage a désormais des ventouses aux mains. 1l gagne [a compétence Escalader. AD-2
Mains d ventouses : : ot 7
Mais pour [e veste, c'est peu pratique car les ventouses rendent les gestes peu précis. Escalader
Perversité involontaire Le personnage découvre quil peut voir a travers les vetements. Apprécié chez Slanoush. Néant 8
Troisieme oeil sur [e fvont Signe distinctif facile a cacher (bandeaw, casque). Donne [a vision nocturne (nyctalopie). CHA-1 9
Oreilles géantes Signe distinctif difficile a cacher, ouie décuplee. CHA-2 10
Cornes signe distinctif difficile a cacher, ne peut porter de casque. Coup de boule dangerens ! CHA-2 11
Dents aiguisées Signe distinctif sans importance. Morsure douloureuse, peut trancher la chair. Néant 12
Fourrure bleue signe distinctif difficile a cacher. Augmente grandement [a vésistance au frofd. CHA-2 13
Oreilles décollées Signe distinctif sans importance. CHA-I 14
Canalisateur Canalise [énergie. Double [a vécupération des PA de tous les mages/prétres du groupe. Néant 15
. Le personnage découvre qu'il peut se confondre avec les murs et les décors urbains. .
Camouflage urbain P 4 TP f R A . Furtioite 16
1l aura wn bonus de +5 d tous ses jets de furtivité en ville ou a lintérienr des maisons.
Androgynie complete Le personnage est équipé des deux sexes... Trés apprécié chez Slanoush. Néant 17
Doigt en ]/J[MS Signe distinctif sans importance. Apprécié chez Niourgl. Néant 18
Le personnage découvriva quil ne peut plus couler, mais pas nager non plus. 2
Aquapbobe I flersonnag [’q P ,7.4[ 15 Couter, JANS pas Mager Wowl P ] Neéant 19
En fait, sa pean vepousse ['ean comme s'il était enduit d'wn goudron puissant. 1l peut boire.
Présence soporifique Double [a vécupération des PV de tous les membres du groupe dormant a proscimité immediate. Néant 20
Cbevemc é[ecm'ques Le personnage a des cheveux hérissés, qui dégagent parfois de petites décharges statiques. CHA-1 21
Bosse signe distinctif difficile a cacher. Apprécie chez Niourgl. CHA-2 22
Gros pieds ]aa[més Nage tres vite et efficacement. Ne peut porter de chaussures ou bottes, et c'est plutot moche. CHA-2 23
. Le personnage a des membranes sous les bras. Port de weste a manches longues fmpossible.
AlSSE“ES WIEWI{)VQVIEMSGS P 9 o il | . N . b 9 P CHA-2 24
En contrepartie, il ne peut pas voler mais peut tres efficacement freiner sa chute.
: g Howme : [e pénis devient absolument énorme. Femme : les seins deviennent énormes.
Engins massn(s oy ) " ol lai AD-2 25
En fait, clest surtout genant pour marcher, courir et se déplacer. Populaire chez Lafoune.
Gviﬁ(es signe distinctif difficile a cacher. Score PI pour le combat a mains nues : TD+2. CHA-1 26
Pean ﬂum’escente Le personnage a désormais une peaut jaune, fluorescente dans le noir. Apprécié chez Niourgl. CHA-1 27
Le personnage découvre qu'il ne peut plus toucher de leau sans se briler. Peu pratique. .
Aquay)bobe 2 personnag ihg pe: e ’ . o prauge. Néant 28
Jusqu'a nowvel ordve, il ne pourra plus boire que de I'alcool o des jus de fruits. Hait a pluie.
G s e ol il ol g ] CHA-1
A[{ongement des bras Signe b1stmct1f b]ff]a[e a cacber, {yanbmpant. Apprécié chez Nmuvg[. AD-I 29
Apbone Le personnage ne peut plus parler qwen chuchotant. Crest parfois peu pratique. CHA-2 30
Grosse tete Le personnage ne peut plus porter de chapean wi de cowvre-chef, et devient difforme. CHA-2 31
Mini-bras Le personnage a deux bras embryonnaires sur le torse. Tout va bien tant quil garde sa veste. Néant 32
" Des cornes de vingt centimetres prolongent les condes du personnage. Apprécié chez Niourgl.
Coudes pointus [ [ g ioLres Proong COUPES 01 personnage. App y g CHA-2 33
1l ne peut plus porter de vétement a manches, a woins d'y faire des trous.
Voix 0éwoniaque Le personnage parle avec deux voix en weme temps. Cela inquiste tout [e monde. CHA-3 34
. 5 Le personnage a Lair tout a fait waladif mais wen vessent que peu deffets. FO-1
Héraut de Niourgl P ged’ . f . f aep H 35
1l tousse sans arvét et cela inquiete les gens. Le Culte de Niourgl apprécie grandement. CHA-3
. [ A [ien de cing, [e personnage wa plus que trois doigts anx mains, dont dews épais. CHA-2
Tridactyle o gAY o . . 36
Clest genant et il devient impossible de porter des gants a woins de les faive fabriquer. AD-2
. Les yeux 0u personnages clignotent fréquemment d'une intense [umiere rouge. Tres voyant.
Yeux clignotants etloc O perienTiodss =g s : g 9 CHA-4 37
1l devient tres difficile de discuter avec une telle personne. Tmpossible de passer inapercu.
Le personnage perd tous ses poils et cheveusx, sur toutes les parties du corps.
Glabre pevipriage e y N o5 es par P CHA-1 38
Cause [e désespoir des Nains, mais aussi des Elfes. Tres apprécié chez slanoush.
a A partir de ce jour, quand quelque chose tombe aléatoirement suv un wewbre du groupe.. 2
Heéraut de Mankdebol ’E h Jour, 4 quielque c . 1 more O group Néant 39
Cela tombera toujours sur ce personnage, qui attire les problemes. Apprécié chez Mankdebol.
Apu kiki Le personnage wa plus dorgane géwital, mais juste un canal pour uriner. Embarrassant. COU-2 40

Voir page suivante : wmtations majenres.
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Mutations en Terre de Fangh

Tableaux des mutations - V.2.0 (suite)

Mutation majeure Effets Modifs | 2D20
. . . ue ce soit fenmie ou howme, [e personnage gagne énormément d'atouts de séduction.
Séduction maximale Q f . 9 ! P 9 9 gne eno CHA+3 2
1l gagne aussi la conpetence Cfoef de groupe’. Apprécié chez Lafoune, Ma[gav et Slanoush.
g ; Le personnage ressemble d un ange et devient tres impressionnant. Apprécié chez Malgar.
Ailes emp[umees P gere ) . e TP y Z G CHA+2 3
1[ peut woler, mais ne peut tiliser de sac a dos. Difficultés dans les endroits confinés.
. R Augmentation fmportante de taille et de force. Le héros doit porter de ['equipement sur wesure. | FO+4, COU+2
Géant (2,50 métres) . Lo . s . . . ; ) 4
La vie en société devient compliquée. Nutilise p[us que des armwies 4 2. mains, mais 4 1 main. Crit+1
, Le personnage voit son métabolisme s'accélerer. 1l se déplace deus fois plus vite.
survolté P 4 P MV+I00% 5
Cette particularité est trés apprécice dans le culte de Chakhom.
La tete du personnage grossit, et son cerveau également. 1l découvre quil est plus intelligent. CHA-2
Cervean wmtant . . . e 6
Son aspect quelque pen difforme cependant le vend moins beau et [ui donne laiv bizarre. INT+2
Perwiet 0'ajouter I arme et I attaque/assaut, ou une parade (am choix). Assez woche.
Bras en plus >0 o 7 / parade | boix] . / i CHA-2 7
Les vétements doivent étre adaptés. Au choix du destin, droite ou gauche. Niourgl apprécie.
. [uci La pean du personnage est en partie translucide et on peut voir certains de ses organes. FO-1
Sewti-translucioe A . . 8
Clest assez pen esthetique et cela semble [ui canser un genre de fatigue permanente. CHA-2
[ . Augwentation 0e [a taille et de [a force. Le hévos doit cbanger ses vetenments et armmures. FO+2
Colosse (2,20 meétres) i L o
Présence appréciée chez Khornettoh. COU+I
b Pean squamense, mains et pieds palmés. Le personnage peut désormais vespirer sous ['ean. CHA-3
Ampbl ien LU . . . 10
1 sait tres bien nager mais souffre grandement du mangue dean. Sa voix est étrange. FO+1
g Le personnage a Lair déemoniaque et animal, mais contrebalance par son air impressionnant.
Ailes squamenses P g’ wh G P m pre CHA-1 11
1[ peut woler, mais ne peut tiliser de sac a dos. Difficultés dans les endroits confinés.
scaill La pean écaillense rend [e hévos particulierement [aid. En vevanche elle est dure a percer | CHA-3
Peau ecaillense S . ) g 12
Le héros sera populaire chez les howmes-lézards ou les howmes-amplyibiens. PR+2
c La pean du pevsonnage durcit et prend la coulenr d'un mavbre blew. 1l est trois fois plus lourd. PR+3
Peau de pierre L . 13
1[ gagne wn gros bonus de Protection mais ne peut plus escalader, ni nager. CHA-2
Le personnage éwtet une décharge Vélectricité envivon une fois par minute, sans en souffir.
Pile é[ectvique Cependant, toute personne au contact perd 3 PV et sursaute violemment. Néant 14
Les mages et prétres d proximité gagnent 1 PA par heure. Rapports sexcuels impossibles.
Ewmpéche [e personnage de porter un sac a dos. Pevmet d'ajouter 1 arwe et 1 Attague/assaut.
Tentacule dorsal T b personage o ; é 1 CHA-2 15
Cette b]fformne est popufmre chez Nmuvg[ et Rhornettob.
Un bras en p[us oe cbaque COté, ce n'est pas fovcément trés pratique, on semmele un pen. AT-I
Deux bras en p[us 1ls donment 1 Attaque et et 1 Parade en plus a chaque assaut. Apprécié chez Niourg|. 16
Tres appvécié cbez Kbometwb. AD-2
q Le personnage peut grimper anx s et peut escalader wimporte quoi sans épreuve. a
Spider touch personnage pet gy e £ /IPCTLS qUOT SAS Néant 17
Peut wiewe se cacher au plafond. 1 éprowve des difficultés a garder sa petite amie.
. Le personnage se sent bizarre, et deviendra un homme-loup a [a nuit tombee. 1l sera alors .
Lycantbmwe totalement ncontrolable et voudra devorer ses camarades. Apprécié cfaez Kbomettob. Neant 18
Clest velu Le pevsonnage se couvre d'une fourrure épaisse. 1l ne craint plus le froid mais il sent manvais. |  CHA-4 19
1l gagne en force et possede ['odovat d'un orque (flaire [e danger a 50 metres). FO+TI
s Le héros peut maintenant [ive [es pensées de quelquun sur éprenve INT (sauf Rés. Magie). .
Te[epatbe b P : {V me P sauf gl Neéant 20
Trés apprécié chez Tzinntch et Slanoush.
solivite Les os 0u héros deviennent si durs quil ne peut plus subir [a moindre fracture. Néant 21
Ignifugé Le feu ne peut p[us altérer la sante on bévos/ en revanche ca ne protége pas son équipewent. Néant 22
% p G S ) ] _ . INT+2
Petit génie La boite cvanienne du héros grossit en meme temps que son cevvean, ses muscles s'atroplient. FO-2 23
Ailes embryonnaires Le personnage ne peut porter de sac d dos et il est également bossu. Ne peut voler. CHA-3 24
Le personnage voit ses deux bras vemplacés par quatre tentacules voses, équipés de ventouses. | 2 AT/Assaut
Brastacules 1l devient tres fort en escalade mais ne peut plus tiver a larc. Apprécie chez Niourgl. CHA-3 25
1l découvre quil peut frapper avec deux armes en meme temps mais il est moins adroit. AD-4
. Signe distinctif tres difficile a cacher. Augmente grandement [a vésistance au froid. AD-2
Longue fouwure noire g . f ff . ) gLy gAmAGHIEn 4 e fr 26
Les [ongs poils sur les mains vendent difficiles les manipulation précises. CHA-2
G Lo . . : " FO-2
Minus Diminntion de [a taille et de [a fovce. Le bems Ooit cf;anger ses vetemwents et armmres. cou 27
-1
. . Le personnage a une deuxieme téte, plus petite, qui pousse a coté de [a sienne. Crest étrange.
Deuxiéme téte P 149 L ) S pettte, qui p 4 CHA-3 28
He{as, [a tete a une voix aigre et w'est que ravewent 0'accord avec le personnage.
L jambe. Hel t pas a grand-chose et ce west ti CHA=
e personnage gagne une jambe. Hélas, ca ne sert pas a grand-chose et ce n'est pas pratique.
Jambe en plus pevsonage gague e Jam) y £6.118 SETV S 2 g ans 7 o5t PAS PTag AD-2 29
1 se déplace moins vite. Les vetements doivent étre adaptés également. Niourgl apprécie.
MV-30%
Le cvane du personnage se modifie pour vessembler a un gros champignon. 1l sent e moisi.
Myconide 1l émet végulievement des spores qui causent des hallucinations antour de [ui. CHA-4 30

Tipossible de porter un casque ou un covre-chef. Le culte de Caddyro apprécie.
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Mutations en Terre de Fangh

Tableaux des mutations - V.2.0 (suite)

Mutation majeure Effets Modifs |2D20
La téte du personnage s'élavgit et s'orne de deux grosses cormes latérales. Odeur forte.
Monstruenx Sa bouche est grande et ornée de dents pointues, ses yeux jaunes aux pupilles fendues. CHA-4 31

1l cause [a crainte et la weéfiance en wilien urbain. Tres apprécié chez Niourgl et Tzinntch.

" Le personnage a maintenant une tete [isse et wolle, avec huit courts tentacules au menton.
Téte de poufpe 1l crache aléatoivement de lencre et salit tout ce qu'il touche. Apprécié chez Niourgl. St 32
Le personnage gagne huit tentacules longs d'mn wetre, sovtant de son corps a divers endroits.
Cousin 0e Gzor Ces appendices écZamaent souvent d son controle. Tres apprécié chez Slanoush et Tzinmtch. CHA-3 33
En wiilien urbain, cet état cause souvent [a crainte et [a méfiance.
Téte de morue Le wisage du personnage devient [isse et ses yeus tres globulens. 1l vessemble a un poisson. CHA-4 34
Teéte Oe rat Le visage u personnage s'allonge, ainsi que les dents... 1l vessemble a un gros rongeur moche. CHA-4 35
- Le personnage a désormais deux gros yeux d facettes. Niourgl apprécie grandement.
Tete de miouche P ge 4 cesormans C ? Y f g apprece g . CHA-5 36
En contrepartie, il woit tres bien [e danger arriver de sur les cotés, et meme de derriere.
Les mains sont vemplacées par de grosses pinces de crustacé. Signe tres difficile a cacher. CHA-3
Pinces Oe bow[ayb Les pinces sont fortes, mais il devient tres difficile d'empoigner des armes ou des objets. AD-4 37

Scoves pour [e combat a mains nues : AT+2, ID+5 PI (2 AT par assaut). Niourgl apprécie.

Le personnage se couvre de flammes de facon aléatoire. 1l britle tout ce quil touche, y compris
Corps enﬂammé son équipement. 1l peut nfliger des degats pav simple contact : 2D+2. 1l ne peut sthabiller que Néant 38
de vetements de mailles métalliques.

Le personnage perd sa consistance et devient translucide. Tl peut traverser wimporte quelle
matiere mais ne peut plus transporter déquipement ou manipuler dobjets. 1l commmunique
cependant et peut toujours lancer des sorts ou prodiges. Tmmunisé aux dégats plysiques.

1l ne peut p[us passer Yéprenves AD, FO, AT et PRD. RM+5, veste vnlnérable anx élements.

Etheré special 39

La téte 0u personnage est vemp[acée par un gros tentacule trés [aid. Le hévos ne peut p{us Voi,
Tetacule entendre, penser, s'alimenter, et [a respiration se fait par un petit orifice. Caracs:o | 40
La wintation doit étre inversée dans les 48H ou il wonrra.

Notes concernant les mutations

ACCIDENT DE PARCOURS :

La wtation magique survient en cing minutes mais [e pevsonnage ne sait pas toujours en quoi elle consiste — toutefois, il se sent bizarre. 1l
pourra parfois découvrrir beaucoup plus tard en quoi consiste sa wmtation, quand par exemple elle implique un envivonnement particulier.
Dans [e cas d'une wmtation non visible immédiatement, le My doit se debrouiller pour permettre au hévos de decouvrir sa mutation, cela
peut prendre Ou temps.

GUERISON, SUPRESSION DE LA MUTATION :

Pour se débarrasser d'une mutation, un mage peut essayer un dispel wagic (mutation wineure) ou, encore mieux, un Advanced Dispel
Magic (mutation wineuve et majeure), mais wa dvoit qw'a wn seul essai. Bn cas déchec, il convient de se rendre dans une clinique de mages
dans une grande ville, on dans certains temples. le vésultat west pas gavanti. Cevtains prétres ont des prodiges permettant de véaliser des
exorcistes ou des purifications, et dans certains cas, cela peut fonctionner an bon vouloir du Destin. On notera toutefois quun personnage
e pourra pas se débarrasser seulewent drune wmtation "qui ne ['armnge pas' tout en gardant une autre "qui [’armnge". Le processus qui
efface la mutation supprime tout, ou vien.

BONUS ET MALUS :

Les bonus et malus résultant des wmtations ici sont donnés a titre indicatif, mais ne peuvent étre considérés comme étant fixces — ils vont
forcément dépendre des cas et des conditions. En ce qui concerne [e Charisme par exemple, les malus ndiqués concernent en général les
épreuves de marchandage, séduction, négociation et pevsuasion. Pour ce qui concerne les éprenves Vintimidation en revanche, un malus
social peut tres bien se transformer en bonus pour effrayer les gens. Le My décidera des malus et bonus le cas échéant.

DIVINITES ET MUTATIONS :

Dans cevtains cas, des wutations peuvent rendre un personnage populaire aupres de tel ou tel culte, o de certains peuples ou encore de
groupes issus de [a socité. J'ai indiqué ici quelques exemples. En vevanche, il est également possible d'avoir leffet inverse, et je ne ['ai pas
forcément fndiqué. Le MJ conscienciens saura adapter la popularité du pevsonnage d la situation.
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